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//. Lea eines futures del disseny
Un últim aspecte que voldria remarcar és la produc-
ció d'objectes electrònics amb cada cop més prestacions
que fan difícil el seu ús a causa del gran nombre de
comandaments que necessiten. S'obre aquí un camp
important a estudiar per part del dissenyador, ja que la
interfase màquina-usuari adequat pot fer molt més fàcil i
còmode l'ús i convertir-se en un important factor de
vendes, especialment en les gammes d'objectes profes-
sionals.
En resum, podem preveure que els materials i objec-
tes «a la carta», benignes amb el medi ambient i com-
plexos però de fàcil transformació o utilització, seran els
principals centres d'atenció del disseny en un futur.
El conjunt de les qüestions tractades fins ara poden
tenir importants conseqüències sobre la preservació del
medi ambient en permetre un estalvi important en la
inversió d'energia, la recuperació i el reciclatge d'objec-
tes, subconjunts i materials, el desenvolupament de pro-
ductes de llarga durada, el disseny d'aplicacions especí-
fiques i ajustades per a cada necessitat i la supressió
d'errors.
El disseny primari es beneficiarà de la gamma cada
cop més ampla i diversificada de possibilitats per al
tractament d'objectes i materials; i jugarà un paper deci-
siu en el plantejament global de les seves característi-
ques, per desenvolupar amb elles nous llenguatges
expressius i per tal d'atorgar-los identitat.
En un món saturat d'objectes i signes gràfics, l'apli-
cació atípica de materials en substitució dels clàssics
(especialment materials naturals per sintètics) obre nous
camins a l'estudi de l'objecte com a signe, donades les
possibilitats de transformació, canvi d'escala, aplicació
del color, transposició dels recursos expressius, etc, etc.,
que ofereixen els nous recursos tecnològics.
Per acabar, un darrer punt: l'evolució de la societat
industrial i el seu condicionament del «món perifèric»,
ens ha dut al límit físic (en parla Joan Vinyets en l'altra
part d'aquest escrit).
Per evitar desastres majors (si és que això és possible
encara), el nostre món haurà de desmarcar-se dels crite-
ris quantitatius i estrictament economicistes que han
regit el desenvolupament industrial fins ara.
Hem de reformular radicalment el nostre camí cap al
futur, tot comprenent, encara que pugui ser qualificat
d'utopista o de naïf, que l'enriquiment del nostre món
passa pel plantejament de la seva qualitat, entesa en el
seu sentit més ampli, i no dels beneficis immediats per
damunt de qualsevol cosa. La comprensió d'aquest fet
és, en la meva opinió, la més important de les nostres
eines de futur.
ffu\ LAS HERRAMIENTAS FUTURAS
DEL DISEÑO
Algunos apuntes
Hablar del diseño como herramienta de futuro en un
mundo que cambia a tal velocidad que casi impide percibir
el presente resulta, como mínimo, arriesgado.
Sin embargo, el estudio de aspectos del contexto sociopo-
lítico, de los avances tecnológicos, del mundo informático,
del estado del medio ambiente, etc., permite observar el
nacimiento y la consolidación de una serie de nuevas reali-
dades que sin duda, condicionarán el mundo del diseño, y
donde éste puede servir como plataforma de síntesis para el
desarrollo de nuevos referentes culturales.
Una primera consideración a tener en cuenta se refiere al
diseño y al aparato industrial en nuestro país.
Debido al prolongado aislamiento de España, su cultura
industrial se ha desarrollado a remolque del resto de las eco-
nomías occidentales, y con un considerable desfase de tiem-
po. Por este motivo se puede afirmar que muchos de los pun-
tos a comentar sobre el futuro del diseño en España, corres-
ponden a realidades presentes en otros países o ámbitos cul-
turales.
La intensa actividad profesional de los últimos años ha
aportado, en términos generales, nuevos referentes estéticos
y soluciones ingeniosas de bajo contenido tecnológico a pro-
ductos ya «inventados» por verdaderas «culturas del proyec-
to», como por ejemplo el caso italiano y, anteriormente, el
alemán, etc.
Sin embargo, su incidencia en la cultura industrial ha sido
mínima, circunscribiéndose al limitado circuito de los «edi-
tores» de diseño, muy cercanos al concepto de produc-
ción artesanal, y de series limitadas y precios altos.
El diseño como herramienta de futuro en nuestro país
debería desarrollarse en estrecha colaboración con el aparato
industrial, que debe entender, a su vez, el diseño no como un
gasto o una operación de maquillaje, sino como inversión e
interfase entre la industria y el destinatario de sus productos.
Sin duda, la actitud «vedettista» e individualista que se
observa tan a menudo en algunos sectores de la profesión no
ha contribuido precisamente a esta integración.
EL PROYECTO INTERNACIONAL
La internacionalidad del proyecto de diseño puede enten-
derse desde diversas ópticas. Un primer aspecto a tener en
cuenta es el económico-industrial, motor de la evolución
política.
La dificultosa gestión de la Comunidad Europea está
dando origen al Mercado Único, de marcado carácter hetero-
géneo, que abre grandes expectativas a la evolución del dise-
ño en el plano continental.
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Por un lado desaparecerán el concepto de importación-
exportación, las últimas barreras arancelarias y otras trabas
económicas y legales, lo que tendrá una fuerte incidencia
tanto en los precios como en la circulación de productos.
La actividad profesional continental plantea grandes retos
al diseñador, ya que la implantación transnacional de
muchas empresas europeas revertirá en encargos para colec-
tivos cada vez más lejanos geográfica y culturalmente. El
diseñador deberá, pues, responder de forma eficaz a proble-
mas cada vez más complejos y ajenos a su propio ámbito,
hecho que se verá parcialmente atenuado por la progresiva
homogeneización de los mercados.
Por otro lado, este gran colectivo continental deberá crear
sus nuevos signos de identidad, prácticamente inexistentes
en la actualidad, que permitan trascender el carácter naciona-
lista de los sentimientos de sus habitantes, que se han fragua-
do a lo largo de muchos siglos e innumerables enfrentamien-
tos. No cabe duda de que todos los países integrantes de la
comunidad comparten sistema político y económico, pero
los sentimientos citados están profundamente enraizados, y
los recelos de los que son origen sólo desaparecerán total-
mente (si es que esto sucede algún día) al encontrar y plas-
mar aquellos elementos comunes que permitan a todos los
europeos identificarse (al menos los demócratas y ricos).
Sin embargo, este proceso de integración económica y
síntesis cultural no debe olvidar el respeto y la preservación
de las particularidades, de los hechos diferenciales de las
diversas culturas europeas, en muchos casos carentes de
representación estatal, que corren el riesgo de quedar dilui-
das dentro del gran «caldo europeo». Recordemos que Dina-
marca pudo dar su voto de castigo a la primera versión del
tratado de Maastricht en tanto que estado independiente.
Colectivos culturales de carácter ancestral como Escocia,
Euskadi, Cataluña, y un largo etcétera, no disponen de estos
recursos.
En el plano mundial, la interdependencia de mercados y
el concepto de «aldea global» también actúan como agentes
homogeneizadores, y han permitido la implantación de
empresas multinacionales y de grandes grupos de empresas
con intereses comunes y producciones de tipo diverso.
Este hecho ha conllevado la aparición de las figuras del
design manager y del «diseñador estratega» que deben dar
respuesta a los nuevos retos derivados de las grandes políti-
cas de gestión, producción e implantación. El papel de estos
profesionales adquiere cada vez más importancia.
En este contexto son aplicables varios de los puntos cita-
dos con respecto al caso europeo.
Por otro lado es necesario replantear radicalmente la rela-
ción entre países ricos y pobres. Estos últimos, contempla-
dos hasta ahora como fuente de materias primas y mano de
obra barata, no sólo necesitan, sino que merecen un nuevo
trato por parte de los primeros, que son responsables en gran
medida de su lamentable situación actual, como todos sabe-
mos.
Esta situación, el problema más grave que afecta al
mundo junto con la degradación del medio ambiente y el
crecimiento demográfico, plantea a los diseñadores un vasto
campo de trabajo, prácticamente inexplorado hasta ahora,
que requiere la recuperación de la dimensión social del dise-
ño, tan denostada por gran parte de las generaciones poste-
riores a la II Guerra Mundial, que han apostado en muchos
casos por actividades mercantilistas, esteticistas y autocom-
placientes. Desde un punto de vista cuantitativo, es aquí
donde más tienen que decir los nuevos diseñadores, siempre,
claro está, que los estamentos políticos y económicos de los
países desarrollados entiendan que conceptos como «Tercer
Mundo» o «Países Periféricos», y situaciones derivadas de
éstos como pobreza, hambre y violencia, son insostenibles.
Ahora ya no se trata solamente de una cuestión ética. Se
trata de sobrevivir en el siglo xxi.
Otro aspecto a tener en cuenta desde un punto de vista
internacional es el medio ambiente, ya que su degradación
trasciende ampliamente las fronteras estatales.
Las consecuencias para el nuevo diseño que se derivan de
las cuestiones tratadas en este apartado, podrían resumirse en
los siguientes puntos:
1. El marco de referencia para la distribución de mercan-
cías y la implantación de sistemas de comunicación deja de
ser el estado y pasa a ser el colectivo transnacional o el
sociocultural.
2. Se requieren del diseñador conocimientos de carácter
internacionalista así como la captación de referentes cultura-
les, en un sentido amplio, para crear a distancia productos o
signos «a medida» para contextos culturales ajenos, espere-
mos que también los «periféricos».
3. Aumenta la complejidad de las redes de información y
de las infraestructuras para la proyectación (estudios con
diversas sedes, equipos humanos internacionales, sistemas
de documentación, etc.).
EL PROYECTO INTERDISCIPLINARY
El proceso de integración socioeconómico y cultural al
que hacíamos referencia anteriormente conduce a un plante-
amiento cada vez más integral del proyecto de diseño, ya
que revierte en un aumento de la complejidad del mercado
dentro del cual deberán competir y situarse tanto productos
como servicios y programas de comunicación.
La subsiguiente reestructuración de las empresas requiere
planteamientos globalistas e integradores de su identidad
como entes y de la de sus productos, dada la proliferación
indefinida tanto de unos como de otros.
Esto obliga a definir de forma más precisa su posiciona-
miento, la relación con su competencia, en definitiva, sus
rasgos diferenciales.
Para afrontar este tipo de proyectos se han creado equipos
interdisciplinarios coordinados por un tipo de profesional
capaz de entrar en diálogo con los diversos agentes que inter-
vienen en el complejo mundo industrial y de la comunicación
y de entender sus intereses y necesidades. Este profesional
puede dar forma, imprimir identidad al proceso de creación
industrial, desde la concepción de un objeto hasta su «puesta
en escena», tanto en el punto de venta como en los medios de
comunicación, y asesorar adecuadamente al empresario ofre-
ciendo un servicio integral.
Desgraciadamente, la complejidad administrativa y las
cargas económicas de estas grandes estructuras a menudo
han absorbido la atención de los diseñadores en detrimento
del proceso creativo. Por otro lado, el Reino Unido, el país
europeo con una mayor crisis en el sector del diseño, ha
visto desaparecer algunos de sus grandes estudios (también
infinidad de pequeños, ciertamente). Son los estudios de
tamaño mediano, con suficiente capacidad de trabajo, pero
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abarcables, así como los estudios especializados y pequeños
equipos integrados en estructuras administrativas comunes
los que parecen sobrevivir con garantías de futuro.
LA INFORMATIZACIÓN DEL PROYECTO DEL DISEÑO
La introducción de la informática en los estudios ha faci-
litado la manipulación, la gestión y modificación de datos, la
documentación, y ha acelerado los procesos de trabajo.
Posibilita, además, desarrollar nuevos lenguajes e intro-
ducir nuevos recursos en el proceso creativo.
A priori este hecho debería permitir el desplazamiento del
peso de la actividad profesional a cuestiones proyectuales y
cada vez menos mecánicas.
De hecho el aceleramiento indefinido del proceso de tra-
bajo ha ido, muy frecuentemente, en detrimento de la capaci-
dad de reflexión. Han primado, también en este terreno, cri-
terios cuantitativos sobre la calidad. La constante aparición
de nuevas herramientas no ha permitido en muchos casos
agotar, siquiera descubrir, sus posibilidades, utilizando los
recursos inmediatos que ofrece la máquina.
En consecuencia se ha producido una alarmante homoge-
neización de los resultados. Son, en este sentido, muy justifi-
cables las críticas al diseño asistido por ordenador vertidas
por los (últimos) diseñadores artesanos.
Otro problema derivado de la informatización es la falta
de sistemas estándares que permitan el intercambio fácil de
información.
Asimismo queda todavía mucho camino por recorrer en el
desarrollo de la interfase diseñador-ordenador que posibilite
matizar adecuadamente el trabajo.
Sin embargo, la informática aplicada al diseño ha permiti-
do reducir los equipos de trabajo y los costes y, sobre todo,
disminuir la distancia entre presente y futuro mostrando vir-
tualmente el resultado del proyecto.
Cabe pensar que en un futuro la aparición de nuevos sis-
temas más flexibles revierta en un enriquecimiento de las
posibilidades proyectuales sin olvidar que, como en todo
lenguaje, es el concepto, la idea, la cultura a fin de cuentas
quien da contenido al discurso. Es en este sentido que debe-
rían capitalizarse las aplicaciones informáticas al diseño.
TECNOLOGIA Y MATERIALES
La informatización ha afectado por supuesto también a
los procesos de producción, permitiendo un control mucho
más riguroso de cada uno de sus pasos, y su flexibilización.
El lenguaje digital, en tanto que lenguaje universal, inte-
gra proyecto, gestión y producción.
Por último, las aplicaciones informáticas permiten mini-
mizar errores y desarrollar operaciones extremadamente pre-
cisas y modular adecuadamente las repetitivas, obteniendo
un control decisivo de la secuencia de trabajo.
Gracias a estas aplicaciones informáticas (Computer
Aided Management) ha sido posible desarrollar productos
con infinidad de variables hasta llegar, en algunos casos, al
objeto singular, fruto de un proceso industrial muy cercano
al concepto de producción artesanal, pero de bajo coste.
El control informatizado de la gestión empresarial y,
especialmente, de los departamentos de producción, lleva
consigo un control muy estricto del suministro de materiales,
de su transformación, montaje y almacenado. Sobre esta
base ha sido posible desarrollar nuevos métodos de fabrica-
ción como e\just in time que permite abaratar inversiones y
eliminar costos en diferentes campos.
Las partidas de piezas y objetos se realizan por pedido «a
la carta». Se producen de forma cíclica, atribuyendo a cada
operario un circuito de trabajo en el que desarrolla un con-
junto de operaciones hasta obtener un subconjunto o un
objeto (semiacabado o acabado) que es distribuido inmedia-
tamente. Esto implica el ahorro de espacios para almacena-
miento y su control, y evita el riesgo de acumular stocks de
productos acabados que se crean en función de previsiones
de ventas sujetas a los vaivenes del mercado.
Para ello la empresa debe disponer de un sistema ágil, fle-
xible e integrado de producción que pueda adaptarse a cada
pedido y que permita la entrega de eslejust in time.
Este método de fabricación, ya implantado y probado en
Japón desde hace años, parece ir despertando cada vez más
interés, especialmente entre empresas pequeñas y medianas,
debido principalmente al ahorro en inversiones que comentá-
bamos anteriormente, y puede, creemos, convertirse en una
importante herramienta de futuro.
Otra de estas herramientas, dentro del terreno de la tecno-
logía y la producción, que requiere un estudio cada vez más
profundo, es el mundo de los materiales, un arma de doble
filo para el diseñador.
Su proliferación y la aparición de infinidad de nuevas
aplicaciones requiere, ya ahora, conocimientos tan amplios
para su correcto uso, que el diseñador debe asesorarse de
forma cada vez más especializada sobre sus prestaciones,
posibilidades de transformación y de acabado, etc. El desco-
nocimiento de estos recursos puede comportar la pérdida de
identidad de muchos objetos cotidianos, al ser substituidos
los materiales que los han compuesto tradicionalmente por
otros con diferentes acabado, color, tacto... El diseño prima-
rio, esta nueva categoría profesional desarrollada en los últi-
mos años en Italia, está aportando las necesarias señas de
identidad a las nuevas generaciones de productos.
Pese a todo, la aparición de nuevos materiales sintéticos,
ya no sólo a nivel molecular sino por adición de elementos
heterogéneos, como los composites, así como las nuevas ale-
aciones, fibras, materiales cerámicos, materiales inteligentes,
etc., abren un abanico fascinante de posibilidades creativas
al diseñador del futuro.
Por otro lado, el estudio de materiales de estructura y
prestaciones variables posibilita la creación de objetos o sub-
conjuntos monomatéricos de fácil reciclaje. Estos materiales
se encuentran actualmente en fase de experimentación pero
se convertirán, sin duda, en uno de los recursos más impor-
tantes, especialmente en relación a la cultura del reciclaje y
la preservación del medio ambiente, si es que en el futuro
queda algo por preservar...
En este sentido también resultan interesantes los nuevos
adhesivos degradables que permiten un fácil desmontaje de
los objetos y la selección de elementos para el reciclado,
además de substituir uniones más complejas y caras que
requieren, entre otras cosas, mayor inversión de energía y de
tiempo.
El estudio y perfeccionamiento de los sistemas de produc-
ción y montaje, además de permitir extraer el máximo de
posibilidades a los materiales, está sirviendo de plataforma
para la producción de objetos con nuevos criterios composi-
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tivos, especialmente objetos modulares con subconjuntos
intercambiables que jugarán un papel decisivo en el desarro-
llo industrial. Se podrán desmontar y reparar o reemplazar
estrictamente los elementos dañados y desarrollar gamas de
productos con elementos estándares, también en campos tan
alejados de los habituales como la automoción.
También la aplicación del color sobre materiales e impre-
sos está experimentando grandes cambios, ya no sólo por el
desarrollo de gamas cada vez más matizadas de pigmentos y
texturas, sino también por el desarrollo de aplicaciones más
y más diversificadas. Pero donde mayores posibilidades se
adivinan es en la integración de material y pigmento que
permitirá un enorme ahorro en la producción de acabados.
Es posible que a medida que los materiales sintéticos benig-
nos con el medio ambiente y con características aceptables
para los usuarios substituyan los materiales de origen natu-
ral, desaparezcan prácticamente muchos de los procesos de
acabado que ahora son habituales.
Un último aspecto que quisiera destacar es la producción
de objetos electrónicos con cada vez más prestaciones que
hacen difícil su manejo debido al gran número de mandos
que requieren. Se abre aquí un importante campo a estudiar
por parte del diseñador, ya que la interfase máquina-usuario
adecuado puede hacer mucho más fácil y cómodo el uso y
convertirse en un importante factor de ventas, especialmente
en las gamas de objetos profesionales.
Resumiendo, podemos prever que los materiales y obje-
tos «a la carta», benignos con el medio ambiente y com-
plejos pero de fácil transformación o uso, serán los principa-
les centros de atención del diseño en un futuro.
El conjunto de las cuestiones tratadas hasta ahora puede
tener importantes consecuencias sobre la preservación del
medio ambiente al permitir un ahorro importante en la inver-
sión de energía, la recuperación y reciclaje de objetos, sub-
conjuntos y materiales, el desarrollo de productos de larga
vida, el diseño de aplicaciones específicas y ajustadas para
cada necesidad y la supresión de errores.
El diseño primario se beneficiará de la gama cada vez
más amplia y diversificada de posibilidades para el trata-
miento de objetos y materiales y jugará un papel decisivo en
el planteamiento global de sus características, para desarro-
llar con ellas nuevos lenguajes expresivos y para otorgarles
identidad.
En un mundo saturado de objetos y signos gráficos, la
aplicación atípica de materiales en substitución de los clási-
cos (especialmente materiales naturales por sintéticos), abre
nuevos caminos al estudio del objeto como signo, dadas las
posibilidades de transformación, cambio de escala, aplica-
ción del color, transposición de recursos expresivos, etc.,
que ofrecen los nuevos recursos tecnológicos.
Para terminar un último apunte. La evolución de la socie-
dad industrial y su condicionamiento del «mundo periférico»
nos ha llevado al límite físico (del que habla Joan Vinyets en
la otra parte de este escrito).
Para evitar desastres mayores (si es que esto es posible
todavía) nuestro mundo deberá desmarcarse de los criterios
cuantitativos y estrictamente economicistas que han regido
el desarrollo industrial hasta ahora.
Debemos reformular radicalmente nuestro camino, enten-
diendo, aunque esto se puede calificar de utópico o de na'íf,
que el enriquecimiento de nuestro mundo pasa por el plante-
amiento de su calidad, entendida en su sentido más amplio, y
no de los beneficios inmediatos, pasando por encima de
cualquier cosa. La comprensión de este hecho es, en mi opi-
nión, la mejor de nuestras herramientas de futuro.
